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ABSTRACT 
The purpose of this study is the selection of the best players in the village or city. The research 
method is the method of research and selection. The test subjects used were 15 players to be selected 
in a group consisting of three coal district sepaktakraw players. The results of group selection with 15 
players subject to a percentage  information of 75% with good / valid. From the results of the study, it 
was obtained data that the selection of the best players performed can meet the objectives of the study, 
that is, it is expected that the best players can be used as participants in the competition. 
Keyword : Sepaktakraw, Multi-Objective Optimization by Ratio   Analysis, Decision Support System 
 
PENDAHULUAN 
Permainan sepaktakraw merupakan salah satu olahraga yang sering di pertandingkan 
di desa, kota, wilayah, negara, dan asia. Permainan sepaktakraw adalah penggabungan tiga 
buah permainan yaitu permainan sepakbola, bolavoli, dan bulutangkis. Pada dasarnya 
permainan sepaktakraw dilakukan di atas lapangan yang berbentuk persegi panjang. 
Lapangan sepaktakraw tersebut dibatasi dengan sebuah net yang terletak melintang ditengah-
tengah lapangan. Permainan ini dapat dilakukan oleh dua regu, kelopok atau tim dengan 
tujuan untuksaling mengembalikan bola takraw tersebut. Menurutn Yusup dkk 
(2001:10)”Sepaktakraw adalah permainan yang dilakukan dilapangan yang berukuran 13,40 
x 6,10 m yang dibagi oleh dua garis dan net(jaring) setinggi 1,55 dengan lebar 72 cm dan 
lubang jaring sekitar 4-5 cm. Bola yang dimainkan terbuat dari rotan atau plastik(synthetic 
fibre) yang dianyam dengan lingkaran antara 42-44 cm. 
Permainan sepaktakraw pada umumnya menggunakan seluruh bagian tubuh kecuali 
bagian lengan. Permainan ini diawali dengan servis yang berada pada lingkaran servis, 
pemain yang melakukannya disebut tekong dan  pemain yang sebelah kanan tekong disebut 
pider sedangkan disebelah kiri disebut apit. Tugas pider sebagai pemain yang melakukan 
smash dan apit sebagai pengankat bola untuk di smash pider. Servis dan smash di nyatakan 
berhasil apabila bola melewati net dan tidak melewati garis lapangan, pemain lawan dapat 
menyentuh bola tiga kali sentuhan saja. Permainan sepaktakraw mempunyai peraturan-
peraturan tersendiri sehingga berbeda dengan permainan yang lainnya. 
Pertandingan sepaktakraw merupakan suatu kegiatan yang bertujuan untuk mencari 
regu yang paling unggul dari beberapa tim yang mengikuti pertandingan. Dalam pertandingan 
pemain sepaktakraw saling meradu dan mempertunjukkan kemampuan masing-masing regu 
agar menjadi regu terbaik. Untuk mengikuti pertandingan maka perlu memilih pemain yang 
berbakat supaya bisa bertanding semaksimal mungkin. "Meningkatkan usaha pembibitan 
olahraga prestasi harus dilakukan secara sistematis dan komprehensif melalui lembaga-
lembaga pendidikan sebagai pusat pembinaan di bawah koordinasi masing-masing organisasi 
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olah raga termasuk organisasi olah raga penyandang cacat bersama-sama dengan masyarakat 
demi tercapainya sasaran prestasi yang membanggakan di tingkat Internasional".  
 Sistem pendukung  keputusan juga dapat digunakan untuk melakukan pemilihan 
pemain terbaik dengan mengelolah data latihan pemain menjadi informasi. Selain melakukan  
pemilihan, sistem pendukung keputusan tersebut juga dapat melakukan penilaian peforma 
pemain dengan berdasarkan penyeleksian pemain dengan berdasarkan kemampuan. Penilaian 
peforma pemain adalah suatu proses yng dilakukan untuk mentukan pemain yang memenuhi 
kriteria. Kegiatan penilaian peforma pemain menjadi kegiatan umum dilakukan oleh 
organisasi sepaktakraw Jhon. 
 Dalam penelitiannya jhon meneliti sistem pendukung keputusan pemilihan pemain 
terbaik dengan kriteria-kriteria yang jhon buat passing, smash, block, servis, tinggi badan, 
berat badan, kekompakan. Data yang diambil dalam sistem ini menggunakan data pemain 
club DRW Kabupaten Batubara. 
 Selain itu untuk memperkuat masalah yang ada, peneliti juga melakukan tes bermain 
secara tunggal. Berikut hasil tes yang telah dilakukan diketahui bahwa (1) dari 15 
pemain,3(50%) melakukan servis dengan benar. (2) dari 15 pemain, 3 (30%),diantaranya 
melakukan smash dengan benar. (3) dari 15 pemain, 3 (80%), melakukan passing dengan 
sangat bener. Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa sebagian pemain belum bener 
bener fokus dan semangat. 
 Berdasarkan masalah yang ada pada klub DRW Kabupaten Batubara, maka peneliti 
ingin membantu menemukan jalan keluar dari permasalahan tersebut yaitu dengan testing 
yang lebih ketat, diharapkan pemain dapat bermain dengan semangat dan fokus. Supaya klub 
DRW/Organisasi Jhon dapat pemain yang terbaik yang akan dibawa ke pertandingan. 
 
LANDASAN TEORI 
1.1. Sistem Pendukung Keputusan 
Sistem Pendukung Keputusan (SPK) atau Decision Support System (DSS) adalah sebuah 
sistem yang mampu memberikan kemampuan pemecahan masalah maupun 
pengkomunikasian untuk masalah dengan kondisi semi terstruktur dan tak terstruktur. Sistem 
ini digunakan untuk membantu pengambilan keputusan dalam situasi semi terstruktur dan 
situasi yang tidak terstruktur, dimana tak seorangpun tahu secara pasti bagaimana keputusan 
seharusnya dibuat (Rokhman, Rozi, & Asmara, 2017). 
Istilah Sistem Pendukung Keputusan pertama kali digagas oleh P.G.W Keen, seorang 
akademisi Inggris yang kemudian melanjutkan karir di USA. Pada tahun 1978 Keen dan 
Scott Morton menerbitkan sebuah buku dengan judul Decision Support Systems : An 
Organisation Perspective. Dimana dalam buku tersebut mereka menyebutkan bahwa sistem 
komputer berdampak pada keputusan yang akan dibuat, karena komputer dan analisis 
merupakan faktor penting untuk dipertimbangkan dalam menetapkan sebuah keputusan 
(Solikhun, 2017). Sprague dan Watson mendefinisikan Sistem Pendukung Keputusan (SPK) 
sebagai sistem yang memiliki lima karakteristik utama yaitu:  
1. Sistem yang berbasis komputer.  
2. Dipergunakan untuk membantu para pengambil keputusan.  
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3. Untuk memecahkan masalah-masalah rumit yang mustahil dilakukan dengan 
kalkulasi manual.  
4. Melalui cara simulasi yang interaktif.  
5. Dimana data dan model analisis sebagai komponen utama.  
 
1.1. Konfigurasi Sistem Pendukung  Keputusan (Decision Support System)  
Terdapat 3 komponen utama, yaitu data management, model management, dan user 
interface. Aliran kerja dari DSS ini adalah sebagai berikut:  
1. Data management melakukan pengambilan data yang diperlukan baik dari database yang 
berisi data internal maupun database yang berisi data eksternal. Jadi, fungsi komponen 
data disini jelas sebagai penyedia data yang diperlukan oleh sistem DSS. 
2. Model management melalui model base management melakukan interaksi baik dengan 
user interface untuk mendapatkan perintah maupun data management untuk mendapatkan 
data yang akan diolah. Model base management akan menggunakan model base yang 
berisi model-model yang digunakan dalam DSS yang dengan bantuan perangkat lunak 
atau engine yang ada di dalam modeling tools melakukan pengolahan data yang kemudian 
hasilnya dikembalikan lewat model base management untuk dikirim ke user interface. 
3. User interface digunakan untuk berinteraksi antara user dengan DSS, baik untuk 
memasukkan informasi ke sistem maupun menampilkan informasi ke user. Karena begitu 
pentingnya komponen user interface bagi suatu sistem DSS, maka kita harus bisa 
merancang suatu user interface yang bisa mudah dipelajari dan digunakan user dan 
laporan yang bisa secara mudah dimengerti oleh pengguna  (S, 2014). 
 
1.2.Komponen Sistem Pendukung Keputusan Sistem 
Sistem Pendukung Keputusan terdiri dari empat subsistem utama (Hartini, Ruskan, & 
Ibrahim, 2013), yaitu: 
a. Subsistem Manajemen Data  
Pada subsistem manajemen data terdapat basis data yang berisikan data-data 
yang relevan dengan situasi yang ada dan dikelola menggunakan perangkat lunak 
yang disebut database management system (DBMS). Biasanya data disimpan dan 
diakses melalui suatu database web server. Kemampuan yang dibutuhkan dari 
manajemen basis data dapat disimpulkan sebagai berikut :  
1. Kemampuan untuk mengkombinasikan berbagai variasi data melalui 
pengambilan dan ekstraksi data. 
2. Kemampuan untuk menambahkan sumber data secara cepat dan mudah. c. 
Kemampuan untuk menggambarkan struktur data logikal sesuai dengan 
pengertian pemakai. 
3. Kemampuan menangani data secara personal, sehingga pemakai dapat mencoba 
berbagai alternatif penanganan data. 
4. Kemampuan mengelola berbagai variasi data. 
b. Subsistem Manajemen Model  
Salah satu keunggulan SPK adalah kemampuan mengintegrasikan akses data 
dan model keputusan. Hal ini dapat dilakukan dengan menambahkan model 
keputusan ke dalam sistem informasi yang menggunakan database sebagai 
mekanisme integrasi dan dan komunikasi antar model. Kemampuan yang dibutuhkan 
pada subsistem manajemen model meliputi:  
1. Kemampuan untuk menciptakan model-model baru secara cepat dan mudah. 
2. Kemampuan untuk mengakses dan mengintegrasikan model-model keputusan. 
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3. Kemampuan untuk mengelola basis model dengan fungsi manajemen yang 
analog dan manajemen database. 
c. Subsistem Antarmuka Pengguna  
Fleksibilitas dan kekuatan karakteistik SPK ialah adanya kemampuan 
berinteraksi antara sistem dan pemakai, yang dinamakan subsistem user interface 
(antarmuka pengguna). Subsistem ini dapat dibagi menjadi tiga bagian yaitu : 
1. Bahasa aksi, meliputi apa yang dapat digunakan oleh pemakai dalam 
berkomunikasi dengan sistem. 
2. Bahasa tampilan dan presentasi, meliputi apa yang harus diketahui oleh pemakai. 
3. Basis pengetahuan, meliputi apa yang harus diketahui pemakai agar penggunaan 
sistem pendukung keputusan bisa efektif. Kemampuan yang harus dimiliki oleh 
subsistem pendukung keputusan ini meliputi :  
a. Kemampuan menangani versi dialog, sesuai kondisi pemakai. 
b. Kemampuan mengakomodasi tindakan pemakai dengan berbagai alat 
masukan. 
c. Kemampuan menampilkan data dengan berbagai variasi format dan alat 
keluaran. 
d. Kemampuan untuk mendukung dan mengetahui basis pengetahuan pemakai. 
d. Subsistem Basis Pengetahuan  
Subsistem basis pengetahuan adalah subsistem yang sifatnya opsional, namun 
akan sangat menguntungkan apabila digunakan untuk menunjang tiga subsistem 
utama. Subsistem ini menggunakan kecerdasan buatan sehingga sistem dapat 
mengambil tindakan secara otomatis sesuai dengan keinginan pengguna. 
 
METODE PENELITIAN 
 
1.3.Multi Objective Optimization on the Basis of Ratio Analysis (MOORA)  
Metode MOORA pertama kali diperkenalkan oleh Brauers dan Zavadskas pada tahun 
2006 sebagai multiobjekti sistem yaitu mengoptimalkan dua atau lebih atribut yang saling 
bertentangan secara bersamaan. Pada awalnya metode ini diperkenalkan oleh Brauers pada 
tahun 2004 sebagai “Multi-Objective Optimization” yang dapat digunakan untuk 
memecahkan berbagai masalah pengambilan keputusan yang rumit pada lingkungan 
perusahaan. Metode ini diterapkan untuk memecahkan berbagai jenis masalah dengan 
perhitungan metematika yang kompleks. Adapun langkah-langkah metode MOORA, sebagai 
berikut (Andini, Lestari, Mawaddah, Ahmar, & Khasanah, 2018):  
Langkah 1: Menentukan tujuan untuk mengidentifikasi atribut evaluasi yang bersangkutan.  
Langkah 2: Menentukan matrik keputusan X.  
 
   .................(1)  
 
 
Langkah 3: Menghitung Matrik Ternormalisasi.  
Normalisasi pada metode MOORA bertujuan untuk menyatukan setiap element 
matriks sehingga element pada matriks memiliki nilai yang seragam.  
..................(2)  
 
Untuk j= 1,2, .. ,n  
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Langkah 4: Mengurangi nilai maximax dan minmax  
Untuk menandakan bahwa suatu atribut lebih penting itu bisa dikalikan dengan bobot 
yang sesuai.  
..........................................(3)  
 
Untuk g adalah jumlah atribut yang akan dimaksimalkan (n-g) adalah jumlah atribut 
yang akan diminalkan, dan vi adalah nilai penilaian yang telah dinormalisasi dari alternatif 1 
th terhadap semua atribut.  
Untuk menandakan bahwa suatu atribut lebih penting itu bisa dikalikan dengan bobot yang 
sesuai .saat bobot dipertimbangkan persamaan tersebut menjadi sebagai berikut  
..................(4)  
 
Langkah 5: Merangking nilai Yi  
Nilai Yi dapat menjadi positif atau negatif tergantung dari total maksimal (atribut 
yang menguntungkan) dan minimal (atribut yang tidak menguntungkan) dalam matriks 
keputusan.  
Nilai yi tertinggi menjadi alternative yang terbaik, sedangkan alternative terkecil 
memiliki nilai yi terburuk (Andini, at all , 2018). 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Pembahasan ini akan membahas tentang menentukan bobot dari masing - masing 
pemain. Penulis disini hanya membahas pemilihan pemain terbaik, kriteria yang dibuat 
penulis bisa dilihat pada tabel dibawah. 
 
Tabel 1 
Defenisi Kriteria 
Kriteria Keterangan Bobot Jenis 
C1 Servis 25% Benefit 
C2 Smash 25% Benefit 
C3 Blok 10% Benefit 
C4 Passing 15% Benefit 
C5 Berat badan 10% Benefit 
C6 Tinggi badan 15% Benefit 
 
Berdasarkan penilaian alternatif berdasarkan kriteria diatas dapat dilihat pada table berikut : 
 
Tabel 2.Pemberian nilai setiap alternatif 
 
Alternat
if 
C1 C
2 
C
3 
C
4 
C
5 
C6 
A1 60 70 30 50 50 160 
A2 70 80 60 50 40 150 
A3 70 40 70 80 40 150 
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A4 80 60 70 60 60 140 
 
Tabel 3. Matriks keputusan 
 
[
60 70
70 80
70 40
80 60
     
30 50 50 160
60 50 40 150
70 80 40 150
70 60 60 140
] 
 
Selanjutnya adalah melakukan normalisasi matriks untuk menghitung nilai masing-masing 
kriteria. 
 C1 : √602+ 702+702+802 
        : 19,800 
 A1 : 60/19,800 
       : 0,00303 
 A2 : 70/19,800 
       : 0,00353 
 A3 : 70/19,800 
       : 0,00353 
 A4 : 80/19,800 
       : 0,00404 
 C2 : √702+ 802+702+802 
        : 22,600 
 A1 : 70/22,600 
       : 0,00309 
 A2 : 80/22,600 
       : 0,00353 
 A3 : 70/22,600 
       : 0,00309 
 A4 : 80/22,600 
       : 0,00353 
C3 : √302+ 602+702+702 
        : 14,300 
 A1 : 30/14,300 
       : 0,00489 
 A2 : 60/14,300 
       : 0,00559 
 A3 : 70/14,300 
       : 0,00489 
 A4 : 70/14,300 
       : 0,00559 
  
C4 : √502+ 502+802+602 
        : 15,000 
 A1 : 50/15,000 
       : 0,00333 
 A2 : 50/15,000 
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       : 0,00333 
 A3 : 80/15,000 
       : 0,00533 
 A4 : 60/15,000 
       : 0,004 
 
C5 : √502+ 402+402+602 
        : 9,300 
 A1 : 50/9,300 
       : 0,00537 
 A2 : 40/9,300 
       : 0,00430 
 A3 : 40/9,300 
       : 0,00430 
 A4 : 60/9,300 
       : 0,00645 
 
C6 : √1602+ 1502+1502+1402 
        : 95,200 
 A1 : 160/95,200 
       : 0,00168 
 A2 : 150/95,200 
       : 0,00157 
 A3 : 1500/95,200 
       : 0,00157 
 A4 : 140/95,200 
       : 0,0004 
 
Maka  dapat dilihat matriks ternormalisasi, yaitu : 
 
 
Tabel 4.Matriks Ternormalisasi 
 
0,00303 0,00309 0,00489 0,00333 0,00537 0,00167 
0,00353 0.00353 0,00559 0,00333 0,00430 0,00157 
0,00353 0,00309 0,00489 0,00533 0,00430 0,00157 
0,00404 0,00353 0,00559 0,004 0,00645 0,0004 
 
Selanjutnya adalah menghitung matriks ternormalisasi terbobot : 
 
C1 = A1 : 0,25 x 0,00303 = 0,0007575 
A2 : 0,25 x 0,00353 = 0,0008825 
A3 : 0,25 x 0,00303 = 0,0007575 
A4 : 0,25 x 0,00404 = 0,00101 
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C2 = A1 : 0,25 x 0,00309 = 0,00 
A2 : 0,25 x 0,00353 = 0,0008825 
A3 : 0,25 x 0,00309 = 0,0007575 
A4 : 0,25 x 0,00353 = 0,00101 
 
C3 = A1 : 0,10 x 0,00489 = 0,0007575 
A2 : 0,10 x 0,00559 = 0,0008825 
A3 : 0,10 x 0,00489 = 0,0007575 
A4 : 0,10 x 0,00559 = 0,00101 
C4 = A1 : 0,15 x 0,00333 = 0,0007575 
A2 : 0,15 x 0,00333 = 0,0008825 
A3 : 0,15 x 0,00533 = 0,0007575 
A4 : 0,15 x 0,004 = 0,00101 
 
C5 = A1 : 0,10 x 0,00537 = 0,0007575 
A2 : 0,10 x 0,00430 = 0,0008825 
A3 : 0,10 x 0,00430 = 0,0007575 
A4 : 0,10 x 0,00645 = 0,00101 
 
C6 = A1 : 0,15 x 0,00168 = 0,0007575 
A2 : 0,15 x 0,00157 = 0,0008825 
A3 : 0,15 x 0,00157 = 0,0007575 
A4 : 0,15 x 0,0004 = 0,00101 
Adapun hasilnya dapat dilihat pada matriks dibawah ini : 
Tabel 5. 
Matriks ternormalisasi terbobot 
0,0007 0,00 0,0007 0,0007 0,0007 0,0007 
0,0008 0,0008 0,0008 0,0008 0,0008 0,0008 
0,0007 0,0007 0,0007 0,0007 0,0007 0,0007 
0,001 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001 
 
Selanjutnya adalah pencarian nilai Yi seperti berikut : 
Tabel 6.Pencarian nilai Yi 
Alternatif Max (C1+C2+C3+C4+ 
           C5+C6) 
Min 
(0) 
Yi=Max-min 
A1 (0,0007+0,00+0,0007+ 
0,0007+0,0007+0,0007) 
0 0,0035 
A2 (0,0008+0,0008+0,0008+ 
0,0008+0,0008+0,0008) 
0 0,0048 
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A3 (0,0007+0,0007+0,0007+ 
0,0007+0,0007+0,0007) 
0 0,0042 
A4 (0,001+0,001+0,001+ 
0,001+0,001+0,001) 
0 0,006 
 
Adapun hasil perangkingan : 
Tabel 7. Perangkingan 
Alternatif Yi Peringkat 
A1 0,0035 3 
A2 0,0048 1 
A3 0,0042 2 
A4 0,006 4 
 
Kesimpulan 
 Dalam melakukan pemilihan pemain sepaktakraw terbaik kabupaten batubara dapat 
dilakukan menggunakan sistem pendukung keputusan. Sistem tersebut dapat membantu 
pelatih untuk memilih pemain terbaik yang akan ikut pertandingan penulis buat dengan 
menggunakan Metode Multi-objective Optimization by Ratio Analysis (MOORA). 
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